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ABSTRAK 
 
 
 
 
Pelajar generasi abad ke 21 sekarang lebih berminat belajar menggunakan gadjet atau alat-
alat komunikasi canggih tanpa wayar yang berasaskan teknologi. Sejajar dengan hasrat 
kerajaan dalam mempraktikkan Pendidikan Abad ke-21 (PAK 21) dalam melahirkan 
pelajar yang berkolaboratif dan berfikiran kritis, satu kajian telah dilaksanakan untuk 
mengkaji tahap motivasi intrinsik dan ekstrinsik pelajar terhadap kaedah pembelajaran 
gamifikasi menggunakan aplikasi Quizizz. Reka bentuk kajian yang digunakan dalam 
kajian ini adalah berbentuk tinjauan deskriptif dan infrensi dengan menggunakan 
pendekatan kuantitatif melalui instrumen soal selidik. Lokasi sampel kajian dilakukan di 
Kolej Kemahiran Tinggi Mara (KKTM) Sri Gading, Batu Pahat, Johor terhadap pelajar 
Diploma Kejuruteraan Bangunan yang mengambil kursus Kejuruteraan Matematik 3. 
Kajian rintis telah dijalankan kepada pelajar Diploma Kejuruteraan Awam UTHM 
seramai 30 orang. Manakala responden bagi kajian ini adalah sebanyak 63 orang pelajar 
KKTM. Data dianalisis menggunakan SPSS versi 22.0 bagi menentukan purata skor min 
dan analisis regresi berganda. Secara keseluruhannya, hasil analisis data menunjukkan 
bahawa tahap motivasi intrinsik adalah (min=3.52) dan tahap motivasi ekstrinsik adalah 
(min=3.53) selepas menggunakan kaedah gamifikasi. Kedua-dua nilai purata skor min 
tahap motivasi intrinsik dan ekstrinsik pelajar berada pada tahap sederhana. Manakala 
hasil daripada ujian infrensi menggunakan analisis regresi berganda menunjukkan 48.6% 
variasi tahap motivasi intrinsik dipengaruhi oleh elemen tahap dan kutipan mata. 
Seterusnya bagi tahap motivasi ekstrinsik, sejumlah 62.5% variasi tahap motivasi 
ekstrinsik dipengaruhi oleh elemen kutipan mata, tahap, ganjaran dan avatar. Oleh itu, 
kajian ini dapat membantu tenaga pengajar agar mudah mencipta dan menggunakan 
kaedah gamifikasi yang boleh meningkatkan motivasi intrinsik dan ekstrinsik pelajar 
dalam sesi pengajaran dan pembelajaran mereka selaras dengan visi PAK 21. 
PTTA
PER
PUS
TAK
AAN
 TU
NKU
 TU
N A
MIN
AH
vi 
 
 
 
 
ABSTRACT 
 
 
 
 
21st-century students are now more interested in learning to use gadjets or wireless 
technology-based wireless communication tools. In line with the government's intention 
of practicing 21st Century Education (PAK 21) in producing collaborative and critical 
thinking students, a study was conducted to examine the intrinsic and extrinsic motivation 
of students on gamification learning using the Quizizz app. The research design used in 
this study is a descriptive and infrency survey using quantitative approach through 
questionnaire instrument. The location of the study was conducted at the Kolej Kemahiran 
Tinggi Mara (KKTM) of Sri Gading, Batu Pahat, Johor towards the students of the 
Building Engineering Diploma which took the course of Mathematical Engineering 3. 
Pilot study was conducted for 30 students of Diploma of Civil Engineering UTHM. While 
the respondents for this study were 63 KKTM students. The data were analyzed using 
SPSS version 22.0 to determine average mean score and multiple regression analysis. 
Overall, data analysis showed that the intrinsic motivation level was (min = 3.52) and 
extrinsic motivation was (min = 3.53) after using gamification method. Both the mean 
score of the mean score of the intrinsic and extrinsic motivation of students were at 
moderate level. While the result of infrency test using multiple regression analysis shows 
that 48.6% intrinsic motivation variation is influenced by level and point element. Next to 
the extrinsic motivation level, a total of 62.5% variation in extrinsic motivation levels is 
influenced by point, levels, rewards and avatars elements. Therefore, this study can help 
instructors to easily create and use gamification methods that can enhance students' 
intrinsic and extrinsic motivation in their teaching and learning sessions in line with the 
vision of PAK 21. 
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BAB 1 
 
 
 
 
PENDAHULUAN 
 
 
1.1 Pengenalan 
 
Pada era pendidikan abad ke 21, peralihan teknologi maklumat dan komunikasi (ICT) 
telah berkembang dengan pesat. Sejajar dengan perkembangan dalam bidang 
pendidikan dalam aspek kaedah pengajaran dan pembelajaran. Negara Malaysia lebih 
memfokuskan penggunaan ICT dalam pendidikan seperti yang dinyatakan dalam dasar 
dan pembangunan negara. Menurut Sidin (2007) Kementerian Pelajaran Malaysia 
telah melancarkan program Sekolah Bestari pada awal tahun 1999 yang bertujuan 
untuk melakukan perubahan sistematik terhadap budaya sekolah dengan 
melaksanakan teknologi sebagai mekanisme pemudah cara dalam pembelajaran. 
Dengan usaha kerajaan tersebut, ia akan menarik minat pelajar untuk meneroka lebih 
lanjut pengetahuan sedia ada. Selain itu, sistem ini akan membolehkan pelajar mencari 
sendiri informasi yang dapat meningkatkan tahap kognitif pembelajaran mereka. 
Dengan itu, pelajar dapat meneroka lebih banyak maklumat menggunakan Internet dan 
bahan media cetak yang lain. Kesannya, sekolah bestari akan lebih menggalakkan 
penggunaan ICT dalam pengajaran. Dengan ini, Kementerian Pelajaran Malaysia telah 
menyediakan prasarana dan kemudahan yang lengkap bagi memastikan proses 
pengajaran dan pembelajaran berjalan dengan lancar. 
Kementerian Pelajaran Malaysia (KPM) telah mengenal pasti kemahiran-
kemahiran abad ke-21 yang sesuai mengikut konteks tempatan dan boleh memberikan 
pelajar-pelajar Malaysia untuk bersaing di persada antarabangsa. Kemahiran yang 
perlu dikuasai dalam pengajaran dan pembelajaran (PdP) abad ke-21 ialah kemahiran 
pembelajaran dan inovasi, kemahiran maklumat, media, teknologi, kemahiran hidup 
PTTA
PER
PUS
TAK
AAN
 TU
NKU
 TU
N A
MIN
AH
2 
 
dan kerjaya. Manakala ciri-ciri pembelajaran abad ke 21 adalah berasaskan 
komunikasi, berfikir secara luar kotak, bekerjasama dan berkreativiti (Kementerian 
Pendidikan, 2015). Bagi menyokong usaha kerajaan ini, gaya pembelajaran guru perlu 
ditambah baik dengan menerapkan aktiviti atau kaedah pembelajaran baru berasaskan 
teknologi yang boleh meningkatkan minat pelajar supaya fokus di dalam kelas. 
Pelajar hari ini adalah pelajar alaf ke 21 yang berorientasikan era digital. 
Mereka membesar dengan teknologi digital dan mempunyai gaya pembelajaran yang 
berbeza. Guru menghadapi cabaran baru dan perlu menyelesaikan isu-isu penting yang 
berkaitan dengan penyesuaian pembelajaran proses ke arah keperluan, keutamaan dan 
keperluan pelajar. Guru perlu menggunakan kaedah pengajaran yang berbeza dan 
pendekatan yang membolehkan pelajar menjadi peserta aktif dengan motivasi dan 
penglibatan yang kuat dalam proses pembelajaran. Paradigma pedagogi moden dan 
trend dalam pendidikan telah diperkuatkan dengan penggunaan ICT. Hal ini dapat 
mencipta prasyarat untuk menggunakan pendekatan dan teknik baru untuk 
melaksanakan pembelajaran aktif. Pendekatan gamifikasi adalah salah satu daripada 
trend ini. 
Kemajuan teknologi ini turut menerima tempiasnya dalam sektor pendidikan 
di negara Malaysia. Sebagai contoh, perubahan-perubahan dalam pendidikan ini turut 
tercatat dalam banyak dasar yang dilaksanakan oleh kerajaan Malaysia seperti dalam 
Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia (PPPM) 2015-2025 yang telah dirangka 
pada tahun 2013. PPPM ini melibatkan tiga fasa utama dan  perincian bagi 10 
Lonjakan telah dimuktamadkan menerusi rundingan awam dan maklum balas daripada 
kabinet. Antara lonjakan tersebut ialah pembelajaran dalam talian tahap global untuk 
mencapai aspirasi sistem dan aspirasi pelajar. Hasrat kerajaan ini telah memfokuskan 
pembelajaran dalam talian sebagai komponen penting pendidikan tinggi dan 
pembelajaran sepanjang hayat. Sebagai contoh, pengajaran dan pembelajaran dalam 
kaedah gamifikasi yang merupakan suatu aplikasi mekanisme berunsurkan kaedah 
permainan dalam pembelajaran. 
Gamifikasi ditakrifkan sebagai penggunaan unsur-unsur reka bentuk 
permainan dalam konteks permainan bebas (Deterding et al., 2011). Banyak pereka 
bentuk permainan dan agensi-agensi reka bentuk muncul untuk menawarkan reka 
bentuk gamifikasi atau perisian dan secara tidak langsung pertubuhan-pertubuhan di 
seluruh dunia mula meneroka gamifikasi sebagai satu cara untuk memotivasikan 
manusia dan meningkatkan pengalaman pengguna. Aplikasi yang diakses dari 
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pendidikan dan latihan kepada kesihatan, pengurusan diri, inovasi, hubungan antara 
pekerja, warisan dan pemasaran. Pada era globalisasi sekarang, gamifikasi telah 
dijadikan latihan dan segmen keuntungan dalam perkembangan sesebuah industri 
menjelang tahun 2020. 
Pembelajaran yang lebih berkesan boleh berlaku apabila menggunakan 
kekuatan motivasi untuk mengatasi masalah motivasi dalam pembelajaran. Satu cara 
untuk melakukan ini adalah dengan menggunakan ganjaran kepada proses 
pembelajaran. Insentif seperti gred yang baik, ganjaran maya iaitu gelaran, lencana, 
mata akan mendorong pelajar untuk mengambil bahagian lebih kerap dan membuat 
mereka kembali agar lebih berminat dan bermotivasi untuk meneruskan tumpuan 
dalam pembelajaran. Gamifikasi adalah cara termudah untuk memberi ganjaran 
kepada pelajar dalam kurikulum berbanding membuat permainan realiti yang 
menggunakan lebih tenaga dan masa untuk melaksanakan permainan tersebut. 
Oleh itu, usaha kerajaan bagi memaksimumkan penggunaan teknologi dalam 
pendidikan harus dijalankan secara berterusan dalam kadar yang optimum. 
Penggunaan gamifikasi dalam pengajaran dan pembelajaran dalam kelas adalah suatu 
cara bagi mempengaruhi tahap motivasi pelajar sewaktu pengajaran dan pembelajaran 
berlangsung.  
 
 
1.2 Latar belakang Masalah 
 
Peningkatan kualiti pengajaran dan pembelajaran dalam pendidikan 
merupakan suatu perkara asas di negara-negara membangun termasuk di negara 
Malaysia. Isu ini telah lama cuba untuk diatasi melalui pelbagai cara dan usaha, tetapi 
keputusannya masih kurang berkesan dan kurang optimum. Teknologi pendidikan 
merupakan sebahagian daripada mekanisme pemudah cara kepada guru dalam 
menyampaikan isi pengajaran dan pembelajaran kepada pelajar. Pada era ini, teknologi 
pendidikan dilihat sebagai satu trend bagi menarik minat dan motivasi para pelajar 
dalam pengajaran dan pembelajaran di dalam kelas. 
Kaedah konvensional yang tidak menarik minat pelajar boleh dilihat melalui 
kebosanan pelajar apabila guru hanya menyuruh pelajar menyalin nota di slaid Power 
Point dan hanya membaca buku teks yang sedia ada (Lambri, 2016). Salah satu 
masalah utama dalam pembelajaran pendidikan formal di sekolah pada masa kini 
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adalah daya fokus pelajar terhadap pengajaran guru dalam kelas masih rendah (Ja’apar, 
2017). Ia dapat dilihat dari hasil pembelajaran akademik pelajar yang masih belum 
mencapai tahap akademik yang disasarkan sekolah. Pencapaian tersebut semestinya 
hasil daripada keadaan pembelajaran guru yang masih menggunakan kaedah 
konvensional. Guru adalah kunci kepada kejayaan pendidikan di sekolah, khususnya 
dalam mempertingkatkan kualiti pembelajaran akademik pelajar (Lambri, 2016). 
Tahap kejayaan pencapaian pelajar tidak sepenuhnya bergantung kepada pengajaran 
guru sahaja tetapi ia turut melibatkan aspek lain iaitu faktor minat, rakan sekelas, 
keluarga dan sebagainya (Bakar et al., 2010). Kualiti pembelajaran boleh dicapai 
sekiranya dirancang dan direka secara kreatif oleh guru. Guru seharusnya mewujudkan 
suasana pembelajaran yang berkualiti kepada pelajar agar mereka dapat mencapai hasil 
pembelajaran secara maksimum. Hal ini merupakan suatu usaha dan inisiatif dalam 
menjalankan tanggungjawab sebagai guru yang profesional. Dalam meningkatkan 
proses dan keputusan akademik pelajar, kaedah pembelajaran merupakan salah satu 
petunjuk kualiti pendidikan. Justeru, penambahbaikan dan penyempurnaan sistem 
pengajaran adalah usaha langsung yang perlu dilaksanakan sejajar dengan aspirasi 
pendidikan abad ke-21 yang memfokuskan ke arah kemenjadian murid secara 
menyeluruh dalam aspek jasmani, emosi, rohani, intelek dan sosial (JERIS).  
Di samping itu, cabaran terbesar untuk guru-guru pada masa kini dalam 
Pendidikan Abad ke-21 adalah masalah untuk melibatkan pelajar dalam kelas dari 
aspek gaya pembelajaran dan kaedah pengajaran. Ia dapat dibuktikan apabila beberapa 
pelajar bosan untuk hadir ke sekolah kerana mereka hanya datang ke sekolah dalam 
keadaan terpaksa dan bukan dari kemahuan mereka sendiri (Jusuf, 2016). Selain itu, 
kepelbagaian sikap atau karenah pelajar yang boleh didapati di dalam satu kelas seperti 
tidak membuat tugasan yang diberikan oleh guru sering berlaku. Hal ini kerana pelajar 
mungkin bermotivasi pada perkara yang sedang dilakukan dalam kelas pada satu masa 
tertentu sahaja bergantung kepada kaedah pengajaran guru. Dalam pada itu, bagi 
mengajar subjek berasaskan kemahiran seperti teknologi elektronik, seseorang guru 
perlu meningkatkan penguasaan dalam bilik darjah dengan cara menggunakan kaedah 
pengajaran yang sistematik dan berkemahiran dalam merangka soalan peperiksaan 
(Yahaya & Razak, 2008). Kerisauan timbul kerana subjek teknologi elektronik 
merupakan subjek yang berproses, iaitu kefahaman topik pembelajaran bergantung 
kepada kemahiran tahap sebelumnya. Jika seseorang pelajar lemah pada peringkat 
PTTA
PER
PUS
TAK
AAN
 TU
NKU
 TU
N A
MIN
AH
5 
 
awal topik pembelajaran, maka pelajar tersebut berpotensi besar akan gagal pada 
peringkat topik pembelajaran seterusnya.  
Penggunaan teknologi dalam pendidikan masih kurang dipraktikkan di 
sekolah-sekolah harian sama ada di sekolah kebangsaan dan di sekolah menengah 
terutamanya. Fasiliti berasaskan teknologi di sekolah yang kurang lengkap dan terhad 
telah menyukarkan para guru memberikan isi pengajaran yang lebih proaktif dalam 
bentuk digital bersesuaian dengan generasi pendidikan abad ke 21 (Mahat et al., 2013). 
Pelajar generasi abad ke 21 sekarang lebih berminat belajar menggunakan gadjet atau 
alat-alat komunikasi canggih tanpa wayar yang berasaskan teknologi (Iberahim et al., 
2017). Bagi mengelakkan mereka mudah berasa bosan dengan kaedah tradisional guru 
dalam penyampaian isi pengajaran, pelbagai aplikasi berbentuk permainan berasaskan 
teknologi boleh digunakan oleh guru sewaktu pembelajaran di dalam kelas. 
Di samping itu, pelajar lebih suka kepada guru yang mempelbagaikan aktiviti 
pengajaran mereka dalam kelas. Hal ini memberi kesan kepada pelajar agar menjadi 
lebih aktif di dalam kelas. Aktiviti-aktiviti yang berbeza ini secara langsung telah 
melibatkan pelajar dalam memberi mereka peluang untuk mencapai tahap penguasaan 
pembelajaran secara maksimum (Iberahim et al., 2017). Seterusnya, guru sering 
membazirkan masa pembelajaran yang banyak sewaktu pembelajaran berlangsung 
untuk menguji tahap kefahaman pelajar melalui sesi soal jawab isi pelajaran secara 
verbal. Oleh itu, guru kekurangan masa bagi menguji tahap kefahaman pelajar melalui 
kuiz atau ujian pada pembelajaran tersebut. Ujian perlu dilakukan pada akhir 
pembelajaran kelas untuk menunjukkan kefahaman pelajar terhadap isi pelajaran yang 
diajar oleh guru (Marzuki, 2004).  
Oleh yang demikian, guru perlu lebih kreatif dalam mempelbagaikan proses 
pengajaran dan pembelajaran. Hal ini kerana isu permasalahan dalam teknik 
pengajaran kejuruteraan matematik memerlukan kepelbagaian kaedah dalam 
pengajaran dan pembelajaran bagi mendapatkan hasil pembelajaran yang lebih efektif. 
Warti (2012) dan Wong & Kwok (2016) merupakan di antara pengkaji yang telah 
menggunakan pelbagai kaedah dalam usaha menangani masalah yang melibatkan 
matematik tetapi kurang kajian yang menggunakan kaedah gamifikasi. 
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1.3 Penyataan Masalah 
 
Kaedah pembelajaran konvensional seperti pembelajaran melalui buku teks kurang 
relevan untuk pembelajaran pelajar pada abad ke 21. Hal ini akan menyebabkan pelajar 
lebih mudah hilang tumpuan dengan kaedah pembelajaran tersebut. Seterusnya, gaya 
pembelajaran dan kaedah pengajaran guru dalam kelas juga mempengaruhi minat 
pelajar untuk memberi tumpuan dalam kelas. Selain itu, kekurangan fasiliti teknologi 
dalam proses pengajaran guru juga merupakan faktor proses pembelajaran kurang 
berkesan kepada pelajar. Hal ini kerana, pelajar pada abad ke 21 sudah mampu 
mempunyai gadjet canggih sendiri di rumah seperti telefon pintar dan tablet. Secara 
tidak langsung, pelajar mudah berasa bosan dengan teknik pembelajaran tradisional 
yang diterapkan di sekolah oleh guru. Justeru, bagi meningkatkan kefahaman 
pembelajaran pelajar dan tahap motivasi pelajar secara optimum sesuai dengan 
pendidikan abad ke 21 ini, pendekatan cara pembelajaran guru perlu dipelbagaikan. 
Oleh itu, penggunaan kaedah pembelajaran gamifikasi yang berasaskan teknologi 
dilihat dapat mempengaruhi tahap motivasi pelajar dalam kelas. 
Penggunaan bahan pembelajaran yang berasaskan gamifikasi dikenal pasti 
sebagai satu alternatif penggunaan bahan pengajaran yang berkesan lagi menarik. 
Kajian ini menghuraikan permasalahan yang berkaitan dengan tahap motivasi pelajar 
terhadap  dalam proses pengajaran dan pembelajaran dan seterusnya melalui 
pendekatan gamifikasi sedikit sebanyak dapat meningkatkan pencapaian pelajar dan 
tahap motivasi seseorang pelajar tersebut. 
 
 
1.4 Tujuan Kajian 
 
Tujuan kajian ini adalah untuk mengkaji pengaruh elemen gamifikasi terhadap tahap 
motivasi intrinsik dan motivasi ekstrinsik pelajar bagi subjek Kejuruteraan Matematik 
3 di Kolej Kemahiran Tinggi Mara (KKTM), Sri Gading, Batu Pahat, Johor Darul 
Ta’azim. 
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1.5 Objektif Kajian 
 
Objektif kajian ini adalah untuk : 
1. Mengenal pasti tahap motivasi intrinsik pelajar selepas menggunakan kaedah 
gamifikasi. 
2. Mengenal pasti tahap motivasi ekstrinsik pelajar selepas menggunakan kaedah 
gamifikasi. 
3. Mengenal pasti elemen gamifikasi yang paling mempengaruhi tahap motivasi 
intrinsik pelajar. 
4. Mengenal pasti elemen gamifikasi yang paling mempengaruhi tahap motivasi 
ekstrinsik pelajar. 
 
 
1.6 Persoalan Kajian 
 
Persoalan kajian ini dibahagikan kepada beberapa bahagian iaitu: 
1. Apakah tahap motivasi intrinsik pelajar selepas melalui pendekatan gamifikasi? 
2. Apakah tahap motivasi ekstrinsik pelajar selepas melalui pendekatan gamifikasi? 
3. Elemen gamifikasi manakah yang paling mempengaruhi tahap motivasi intrinsik 
pelajar? 
4. Elemen gamifikasi manakah yang paling mempengaruhi tahap motivasi ekstrinsik 
pelajar? 
 
 
1.7 Hipotesis Nol 
  
Hipotesis kajian telah dirangka bagi menjawab persoalan kajian ke-3 dan ke-4 seperti 
berikut: 
 
Hipotesis Persoalan Kajian ke-3: 
H0: Kutipan mata, papan pendahulu, tahap kesukaran, ganjaran dan avatar bukan 
peramal yang signifikan dalam membuat  anggaran mengenai tahap motivasi 
intrinsik pelajar yang menggunakan aplikasi Quizizz. 
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H1: Kutipan mata, papan pendahulu, tahap kesukaran, ganjaran dan avatar 
merupakan peramal yang signifikan dalam membuat  anggaran mengenai tahap 
motivasi intrinsik pelajar yang menggunakan aplikasi Quizizz. 
 
Hipotesis Persoalan Kajian ke-4: 
H0: Kutipan mata, papan pendahulu, tahap kesukaran, ganjaran dan avatar bukan 
peramal yang signifikan dalam membuat  anggaran mengenai tahap motivasi 
ekstrinsik pelajar yang menggunakan aplikasi Quizizz. 
H1: Kutipan mata, papan pendahulu, tahap kesukaran, ganjaran dan avatar 
merupakan peramal yang signifikan dalam membuat  anggaran mengenai tahap 
motivasi ekstrinsik pelajar yang menggunakan aplikasi Quizizz. 
 
 
1.8 Kepentingan Kajian 
 
Pendekatan gamifikasi merupakan kaedah menyelesaikan masalah yang menggunakan 
kaedah bermain sambil berfikir (Prambayun & Farozi, 2015). Melalui pendekatan ini, 
tahap motivasi dan kemahiran berfikir pelajar akan dapat ditingkatkan. Kajian ini 
memberi manfaat yang besar kepada pelajar guru dan pihak sekolah berdasarkan cara 
pengajaran dan pembelajaran yang boleh menarik minat dan motivasi pelajar agar 
tidak bosan dengan kaedah pembelajaran di samping mencadangkan teknik baru dalam 
kaedah pengajaran dan pembelajaran dalam kelas. Selain itu, pihak MARA dapat 
meningkatkan kualiti pengajaran guru mereka agar lebih melahirkan pelajar-pelajar 
yang berkualiti khususnya dalam konsep pembelajaran industri abad ke 21 dan Industri 
4.0. 
 
 
1.9 Skop Kajian 
 
Kajian ini dijalankan bagi mengkaji pengaruh elemen gamifikasi dalam pengajaran 
dan pembelajaran kursus Kejuruteraan Matematik 3. Skop kajian ini terhad kepada 
para pelajar Diploma Kejuruteraan Bangunan. Kesan pendekatan kaedah gamifikasi 
yang dikaji adalah terhadap tahap motivasi intrinsik dan ekstrinsik pelajar tersebut. 
Bagi memastikan objektif kajian ini tercapai, skop kajian diberi perhatian iaitu dengan 
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menjalankan kajian di Kolej Kemahiran Tinggi Mara (KKTM), Sri Gading, Batu 
Pahat, Johor Darul Ta’azim. Kajian ini dijalankan bagi melihat analisis pengaruh 
elemen gamifikasi dalam meningkatkan tahap motivasi pelajar dalam proses 
pengajaran dan pembelajaran. 
 
 
1.10 Batasan Kajian 
 
Pengkaji membataskan kajian ini di Kolej Kemahiran Tinggi Mara (KKTM), Sri 
Gading, Batu Pahat, Johor Darul Ta’azim untuk pelajar yang mengambil kursus 
Kejuruteraan Matematik 3 sahaja kerana kursus tersebut merupakan kursus teras yang 
diwajibkan untuk lulus bagi melanjutkan pengajian Diploma Kejuruteraan Bangunan 
di kolej tersebut. Dapatan kajian hanya sahih untuk kolej yang dikaji dan tidak boleh 
diaplikasikan secara menyeluruh di semua kolej kemahiran seluruh negara. Ketepatan 
kajian juga bergantung kepada keikhlasan dan keterbukaan pelajar ketika menjawab 
soal selidik gamifikasi tersebut. 
 
 
1.11 Definisi Istilah dan Operasional 
 
Terdapat beberapa definisi istilah dan pengoperasian yang berkaitan dengan aspek-
aspek yang dikaji dalam kajian ini. Tujuan penggunaan definisi istilah dan 
pengoperasian ini ialah bagi mengelakkan kekeliruan terhadap beberapa istilah yang 
terlibat. 
  
1.11.1 Pendekatan Gamifikasi 
 
Pendekatan bermaksud kaedah yang diambil bagi memulakan dan melaksanakan. 
Gamifikasi adalah aktiviti yang menggunakan unsur mekanik permainan untuk 
memberi penyelesaian secara praktikal dengan cara menarik minat kelompok tertentu 
(Prambayun & Farozi, 2015). Pendekatan gamifikasi dalam kajian ini merujuk kaedah 
yang dilaksanakan pada aplikasi Quizizz yang mempunyai elemen gamifikasi kutipan 
mata, papan pendahulu, tahap, ganjaran dan avatar untuk memberi penyelesaian secara 
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praktikal dengan cara menarik minat kelompok tertentu dalam kursus Kejuruteraan 
Matematik 3. 
 
1.11.2 Motivasi Intrinsik 
 
Motivasi intrinsik ditakrifkan sebagai keseronokan, atau kepuasan yang diperoleh dari 
melakukan sesuatu perbuatan. Apabila motivasi intrinsik meningkat, ia memberi 
keberkesanan diri untuk menyelesaikan tugasan yang dipelajari dan proses pemikiran 
bermula aktif yang membawa kepada minat yang lebih mendalam pada pemahaman 
sesuatu perkara (Chen & Lou, 2004). Bandura (1993) pula mendefinisikan sebagai 
kepercayaan peribadi seseorang iaitu keupayaan untuk melaksanakan strategi untuk 
mencapai matlamat yang ditetapkan. Motivasi intrinsik merujuk kepada tingkah laku 
yang didorong oleh ganjaran dalaman. Dalam erti kata lain, motivasi untuk melibatkan 
diri dalam tingkah laku timbul dari dalam diri individu kerana ia memberi ganjaran 
secara intrinsik.  
 
1.11.3 Motivasi Ekstrinsik 
 
Motivasi adalah proses yang mempengaruhi arah, ketekunan dan kekuatan tingkah 
laku berorientasikan tujuan. Pelajar akan memberi tumpuan kepada peranan motivasi 
dalam tingkah laku sosial, dengan perhatian khusus diberikan kepada proses 
pengaktifan matlamat bawah sedar dan mengejar matlamat. Motivasi ekstrinsik juga 
merujuk kepada tingkah laku yang dipacu oleh ganjaran luar seperti wang, 
kemasyhuran, gred, dan pujian. Motivasi jenis ini timbul dari luar individu, berbanding 
motivasi intrinsik, yang berasal dari individu (Chen & Lou, 2004). 
 
 
1.12 Kerangka Konseptual Kajian 
 
Tujuan kajian ini adalah untuk melihat pengaruh pendekatan kaedah gamifikasi dalam 
pengajaran dan pembelajaran bagi kursus Kejuruteraan Matematik 3. Kajian ini 
mempunyai tiga elemen utama iaitu topik kajian, pendekatan dan hasil kajian. Melalui 
ketiga-tiga elemen ini analisis akan dijalankan mengikut peringkat-peringkat dan 
dinilai seperti dalam Rajah 1.1. 
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